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Pertama-tama, penulis ingin mengucapkan puji dan syukur kepada Tuhan Yang 
Maha Esa. Karena berkat-Nya, penulis dapat menyelesaikan pembuatan Tugas 
Akhir ini. Penulis memutuskan untuk membuat sebuah aplikasi dengan topik 
pengolahan limbah jelantah, karena tanpa disadari masih banyak masyarakat yang 
belum memperhatikan dan memahami penanganan limbah jelantah yang sesuai. 
Minyak jelantah merupakan sebuah limbah cair yang dihasilkan dari sisa 
dari minyak yang sudah digunakan untuk memasak. Umumnya minyak goreng 
hanya bisa digunakan 1 kali penggunaan karena pada saat penggunaan tersebut 
kandungan zat yang ada akan rusak sehingga tidak diperuntukan untuk gunakan 
Kembali. Namun kurangnya kesadaran masyarakat sering kali membuat 
penyalahgunaan limbah sehingga sering kali terbuang sia-sia menjadi sampah, 
penyakit, dan limbah. 
 Selama proses pembuatan tugas akhir, penulis bertujuan untuk membentuk 
sebuah media yang bisa menjadi jembatan sebagai penghubung masyarakat 
dengan pihak pengolah limbah sehingga bisa dilakukan pemanfaatan limbah 
menjadi sesuatu yang bernilai dan mengurangi penyalahgunaan minyak jelantah. 
Dengan tugas akhir ini, diharapkan masyarakat seperti ibu rumah tangga dapat 
lebih memperhatikan dan memaksimalkan potensi limbah jelantah yang 
dihasilkan. 
Penulis juga mengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada 
segala pihak yang telah mendukung proses pembuatan Aplikasi penyaluran 
limbah jelantah dan penulisan proposal ini: 
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1. Mohammad Rizaldi, S.T., M.Ds., selaku Ketua Program Studi 
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akhir penulis. 
3. Adhreza Brahma, M.Ds., selaku Koordinator Tugas Akhir dan juga 
dosen pembimbing akademik penulis. 
4. Juhri Selamet, S.ST., M.Ds., selaku dosen Academic Writing 
5. Aldi Hilmy Mutawakkil selaku narasumber yang berkontribusi 
dalam melengkapi data penulis  
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Limbah minyak jelantah merupakan limbah yang dihasilkan dari sisa proses 
memasak menggunakan minyak. Umumnya minyak penggorengan digunakan 
dalam 1 kali proses memasak. Tingginya penggunaan minyak berpengaruh kepada 
produksi limbah jelantah pada kalangan masyarakat, namun tidak diimbangi 
dengan penanganan yang tepat. Sehingga sering kali terjadi pembuangan limbah 
dilakukan kesembarang tempat, seperti selokan, tempat pencucian piring maupun 
ke tanah yang memberikan dampak pencemaran bagi lingkungan. Sedangkan jika 
dikonsumsi kembali, limbah akan memberikan dampak buruk bagi kesehatan. 
Namun disisi lain, limbah memiliki potensi jika ditangani dengan tepat seperti 
diolah menjadi biodiesel. Adanya pihak pengolah turut berpartisipasi dalam upaya 
penanganan limbah jelantah yang ada. Dalam tugas akhir ini, penulis merancang 
aplikasi penyaluran limbah jelantah. Fokus utama penelitian yaitu perancangan 
user interface dan user experience pada aplikasi. Perancangan menggunakan 
metode design thinking melalui tahapan observasi, kuesioner, wawancara, focus 
group discussion, dan study reference. Diharapkan dengan pembuatan karya tulis 
dan proyek ini, masyarakat khususnya ibu rumah tangga dapat menyalurkan 
limbah jelantah guna memaksimalkan potensi limbah yang ada dan mengurangi 
dampak pencemaran kepada lingkungan. 




Waste used in cooking oil is waste generated from the rest of the cooking process 
using oil. Generally, frying oil is used in 1 cooking process. The high use of oil 
has an effect on the production of used waste in society, but it is not balanced with 
proper handling. So there is an indiscriminate disposal of waste is carried out in 
an arbitrary place, such as sewers, washing dishes or to the ground which has a 
polluting impact on the environment. Meanwhile, if re-consumed cooking oil will 
have a bad impact on the human body. But on the other hand, waste used cooking 
oil has the potential if it is handled properly, such as being processed into 
biodiesel. The processing agency also participates in efforts to handle the existing 
used waste. In this final project, the writer designed a used waste distribution 
application. The main focus of research is the design of the user interface and 
user experience in the application. The design uses the design thinking method 
through the stages of observation, questionnaires, interviews, focus group 
discussions, and study references. It is hoped that by making this paper and 
project, in the society, especially housewives, can distribute used cooking oil to 
maximize the potential of existing waste and reduce the impact of pollution on the 
environment. 
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